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O uso das tecnologias digitais tem crescido muito entre as novas gerações, tornando os jogos 

digitais uma ferramenta com grande potencial para o aprendizado. Crianças e adolescentes estão 

cada vez mais acostumados a ambientes interativos e digitais, o que facilita o uso dos jogos no 

processo educacional. Este projeto tem como objetivo criar um jogo digital para dispositivos 

móveis voltado ao ensino da Língua Brasileira de Sinais (LIBRAS), direcionado ao público 

infanto-juvenil. A proposta busca promover o aprendizado de forma lúdica e acessível, 

valorizando a cultura surda e incentivando a inclusão de crianças ouvintes no contato com a 

LIBRAS. Para isso, será realizada uma pesquisa sobre a língua, a identidade surda e as práticas 

pedagógicas que melhor atendem esse público. A metodologia utilizada será qualitativa, 

buscando entender como o jogo pode contribuir para o processo de ensino e aprendizagem da 

LIBRAS. O jogo terá brincadeiras tradicionais como jogo da memória, quebra cabeça e  jogo da 

ve lha, mas a justada s para o ambie nte digital. Os eleme ntos visua is vão ser  pensados p ara 

garantir acessibilidade com figuras instrutivas e mecânicas de fácil enten dimento. Durante o 

desenvolvimento será criad a uma  história que deixará essa expe riência mais envolvente. Dep oi s 

da criaçã o serão feitos tes tes de usabilidade com crianças surdas e ouvintes, se us famili ares e 

p rofessores para ver ificar se as int erações estão colocadas de forma clara e se o conteúdo 

trabalhado condiz com as intenções de aprendizagem. Com base nesses testes os jogos serão 

ajustados, com base na busca de maior eficácia e adequação ao público esperado , como 

resultado o jogo será um recurso educativo acessível e divert id o que ajude crianças surdas e 

ouvintes a aprende r LIBRAS . O  projeto tam bém pretende contrib uir mostrando  como a 

tecnologia po de apoiar na   educação, além do aprendizado da língua, o jogo pode estimular o 

respeito, empatia e a convivência com as diferenças, colaborando para uma sociedade mais 

acolhedora. 

 

Palavras-chave: libras; jogos digitais; inclusão; aprendizagem; acessibilidade. 

 

Área de conhecimento: Linguística e Letras; Robótica; Multidisciplinar. 

 

Financiamento:  CNPq.  

 

 

  
   

 


